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 АННОТАЦИЯ 
Выпускная квалификационная работа состоит из компьютерной игры 
«Вознесение героя» и пояснительной записки на 58 страницах, содержа-
щей 30 рисунков, 2 таблицы, 31 источник литературы, а также 1 приложение 
на 2 страницах. 
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Шульгин П. В., Компьютерная игра «Вознесение героя»: выпускная 
квалификационная работа / П. В. Шульгин; Рос. гос. проф.-пед. ун-т, Ин-т 
инж.-пед. образования, Каф. информ. систем и технологий. — Екатеринбург, 
2019. — 58 с. 
В работе рассмотрены вопросы разработки компьютерных игр. 
Цель работы — разработать компьютерную игру с характерными осо-
бенностями нескольких жанров при помощи игрового движка Unity. Для до-
стижения поставленной цели были проанализированы современные методы и 
тенденции разработки компьютерных игр, исследованы рыночная среда и 
компьютерные игры конкурентов, а также изучены средства разработки ком-
пьютерных игр. 
По результатам выпускной квалификационной работы разработан про-
ект компьютерной игры. Отличительная особенность этой игры — наличие 
характерных черт сразу нескольких игровых жанров, таких как файтинг, 
экшен, платформер. 
Используя игровой движок Unity, на основе проекта была реализована 
компьютерная игра «Вознесение героя». Реализация проходила в несколько 
этапов, на каждом из которых учитывались все аспекты разработки компью-
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В настоящее время информационные технологии используются повсе-
местно: в образовании, в науке, в работе, в повседневной жизни и т. д. Начи-
ная с детского возраста рамки использования компьютерных технологий 
огромны. Цели использования компьютеров так же различны. Компьютер 
используется и как средство развлечения, и как рабочий инструмент. Компь-
ютерные игры являются одним из самых распространенных способов от-
влечься от обыденных проблем. Компьютерные игры уже стали одним из са-
мых популярных видов развлечений, а также являются частью мировой куль-
туры. Но несмотря на это, они продолжают развиваться и набирать популяр-
ность. Многие крупные компании в сфере разработки игр имеют доходы, до-
стигающие миллиардов долларов. Совершенствуются технологии разработки 
и дистрибуции компьютерных игр, открываются новые возможности для 
разработчиков компьютерных игр. И это касается лишь игр, как средства 
развлечения и времяпрепровождения. Компьютерные игры достаточно быст-
ро развиваются как средства обучения, набирая популярность в абсолютно 
разных сферах. От обучающих игр для детей дошкольного и школьного воз-
раста, до своеобразных симуляторов хирурга. Новые разработки в сфере 
компьютерных игр всё сильнее стирают грань между играми как развлечени-
ем и играми, как инструмент для развития. 
История компьютерных игр началась в 1950-х годах, когда они созда-
вались не как игры, а как средство взаимодействия человека и компьютера. 
Но уже в 1960-х годах были созданы первые компьютерные игры как сред-
ство развлечения. В 1970-х годах выходят игровые консоли, а в 1980-х годах 
начинается эра персональных компьютеров. 
С 1990-х годов по сегодняшний день сформировалось множество жан-
ров компьютерных игр, каждый из которых находит свою аудиторию. 
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За почти 70 лет, игры сменили множество платформ, перейдя с универ-
ситетских экспериментальных электронно-вычислительных машин (ЭВМ) на 
персональные компьютеры, консоли и даже смартфоны. На сегодняшний 
день компьютерные игры имеют огромную популярность и с каждым днём 
продолжают набирать новых поклонников. С ростом числа любителей игр 
растёт и спрос на новые компьютерные игры. 
Объект выпускной квалификационной работы: компьютерные иг-
ры. 
Предмет выпускной квалификационной работы: процесс разработ-
ки компьютерной игры. 
Цель выпускной квалификационной работы: разработать компью-
терную игру с характерными особенностями нескольких жанров при помощи 
игрового движка Unity. 
Задачи: 
1. Проанализировать предметную область и разработки внутри данной 
области. 
2. Выбрать программные средства разработки на основе анализа пред-
ставленного программного обеспечения. 
3. Разработать дизайн-документ компьютерной игры. 
4. Реализовать программный продукт на основе дизайн-документа. 
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1 ПРОЦЕСС РАЗРАБОТКИ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
1.1 Общая характеристика процесса разработки компьютерных 
игр 
1.1.1 Рассмотрение основных терминов и понятий для разработки 
игры 
Индустрия компьютерных игр на протяжении 70-ти лет непрерывно 
развивалась [5], что породило множество новых терминов и понятий. Игры 
становились всё более и более технологичными: улучшалась графика, совер-
шенствовался искусственный интеллект (ИИ) [6], разрабатывались новые ал-
горитмы взаимодействия игрока со средой и т. д. [3]. Многое из этого повли-
яло на возникновение новых жанров компьютерных игр. Какие-то жанры 
оказались более популярными и стали основными направлениями для многих 
разработчиков, а какие-то менее популярны, имеющие незначительную ауди-
торию, но свою уникальную атмосферу. 
Для исследования предметной области необходимо ознакомится с об-
щими терминами в сфере разработки компьютерных игр. 
Компьютерная игра — разновидность игры, в которой компьютер 
выполняет роль ведущего или партнёра по игре, а игровое поле и возникаю-
щие по ходу игры игровые ситуации, как правило, воспроизводятся на экране 
дисплея или обычного телевизора. 
Разработка компьютерной игры — процесс создания игры. Этим 
может заниматься как один человек, так и фирма (коллектив разработчиков). 
Коммерческие игры создаются командами разработчиков, нанятыми одной 
фирмой. Фирмы могут специализироваться на производстве игр для различ-
ных платформ. 
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Разработчик компьютерной игры — разработчик, специализирую-
щийся на разработке компьютерных игр и связанных с этих компонентов. В 
роли разработчика может выступать как один человек, так и целая компания. 
Издатель компьютерных игр — компания, которая ответственна за 
издание игры. Она может как самостоятельно разрабатывать компьютерные 
игры, так и работать с проектами других компаний по разработке компью-
терных игр. Издатель несёт ответственность за разработку, издание, продви-
жение и рекламу игры. 
Платформа — техническое устройство, используемое для игры, 
например, консоль или персональный компьютер. 
Игровой контроллер — устройство ввода, предназначенное для 
управления персонажем или объектом в компьютерной игре. 
Язык программирования — система слов и правил, используемая для 
создания компьютерных программ. 
Игровой движок — комплекс программных компонентов, обеспечи-
вающий поддержку различных и часто используемых систем игры, напри-
мер, графическая система, система сценариев, система ввода и т. д. Суще-
ственно упрощает разработку компьютерных игр. 
Физический движок — компьютерная программа, которая производит 
моделирования физических законов реального мира в компьютерной игре. 
Может быть встроен в игровой движок или существовать как отельное про-
граммное обеспечение (ПО). 
IDE (интегрированная среда разработки) — комплекс программных 
средств, используемый программистами для эффективной разработки ком-
пьютерных программ. Обычно состоит из текстового редактора кода с функ-
цией автодополнения, средств автоматизации сборки, тестирования и отлад-
ки. 
Система контроля версий (СКВ) — это система, регистрирующая из-
менения в одном или нескольких файлах с тем, чтобы в дальнейшем была 
возможность вернуться к определённым прежним версиям этих файлов. 
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Геймплей (игровой процесс) — компонент игры, отвечающий за ин-
терактивное взаимодействие игрока и игры. 
Сеттинг — описание мира, в котором происходит действия компью-
терной игры, по определенному шаблону. 
Жанр — совокупность характерных особенностей игры. Жанр опреде-
ляется целью и основной механикой игры. 
Игровая механика (ИМ) — набор правил, определяющий некую часть 
взаимодействие игрока с игровой средой. Совокупность всех ИМ формируют 
игровой процесс. 
Двухмерная графика (2D графика) — вид компьютерной графики, ко-
торая использует только два измерения: ширину и высоту. 
Спрайт — графический двухмерный объект, используемый для отоб-
ражения игровых объектов на дисплее. 
Анимация — последовательное отображение графических объектов во 
времени. 
Ассет — игровой ресурс, используемый при разработке игры. 
Скрипт — программный код, выполняемый при возникновении како-
го-либо события в игре. 
1.1.2 Классификация компьютерных игр 
Обильное множество разнообразных компьютерных игр классифици-
руется по ряду признаков [54]: 
1. Классификация по платформе: 
• персональный компьютер (ПК) — игры для персональных ком-
пьютеров, ноутбуков, нетбуков; 
• игровая консоль — игры, разработанные для специальных игро-
вых устройств, имеющих, как правило, приставку и контроллеры; 
• мобильное устройство — игры на мобильных устройствах: те-
лефоны, планшеты; 
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• игровой автомат — игры на устройствах в виде шкафа с экра-
ном, имеющий одну предустановленную аркадную игру; 
• виртуальная интернет платформа — это игры, разработанные 
для браузеров, которые можно запускать на многих устройствах, имеющих 
доступ в интернет. 
2. Классификация по количеству игроков: 
• одиночная игра (Singleplayer) — игра, в которой игровой про-
цесс рассчитан на одного игрока, а противниками и союзниками управляет 
компьютер; 
• совместная игра на одном устройстве — игра, в которой могут 
участвовать сразу несколько игроков на одном устройстве; 
• многопользовательская игра — игра, рассчитанная на множе-
ство игроков, которые присоединяются со своих устройств по средствам ло-
кальной сети или интернет, а сам процесс состоит из отдельных партий, ра-
ундов, сессий; 
• массовая онлайн игра (MMO) — тип игры, в которую могут иг-
рать огромное количество игроков по сети. 
3. Классификация по графическому представлению: 
• отсутствие графики — текстовые игры или игры с псевдографи-
кой; 
• двухмерная графика — наиболее естественный вид графики для 
двухмерных экранов мониторов; 
• трехмерная графика — графика компьютерных игр, которая со-
держит в себе графические объекты с тремя измерениями, расположенных в 
трехмерном пространстве; 
• объёмное изображение — в такой графике изображения для 
каждого глаза подаются отдельно при помощи очков, из-за этого мозг вос-
принимает изображение как объёмное; 
• дополненная реальность — суть такой графики состоит в том, 
что в реальном пространстве, например, на столе или стене устанавливается 
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маркер, который затем распознается программным обеспечением (ПО) теле-
фона по средству камеры. Далее трёхмерный объект отображается в теле-
фоне как трёхмерный объект, дополняя пространство; 
• виртуальная реальность — подразумевается полное погружение 
сознания игрока в виртуальный мир, но текущий технологический прогресс 
пока не достиг уровня, что позволить это осуществить. Вместо этого исполь-
зуется шлемы виртуальный реальности, в которые транслируется стерео-
графика. Сенсоры, закрепляемые на руках, могут отображать реальные дви-
жения рук в виртуальном пространстве. 
4. Классификация сеттинга игры по месту действия: 
• реальный мир — игровой мир почти не отличается от настояще-
го; 
• параллельные миры — реальный мир и переходы в искаженные 
измерения; 
• альтернативная история — другие вариации исторических со-
бытий; 
• фэнтези — сказочный мир с магией и фантастическими суще-
ствами; 
• геройская мифология — сверхсусещства, супергерои, мутанты, 
боги и полубоги; 
• христианская мифология — наличие ангелов, демонов, рая и 
ада; 
• современная мифология — нашествие зомби, вторжение ино-
планетян, постапокалипсис. 
5. Классификация сеттинга игры по времени действия: 
• доисторические времена — пещерные люди, эра динозавров; 
• средневековье — рыцарские походы, междоусобицы, инквизи-
ция; 
• прошедшие войны — Вторая Мировая война, локальные кон-
фликты; 
• современность — обычный мир нашего времени; 
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• информационная эпоха — киберпанк, информационные войны; 
• освоение космоса — космические путешествия, научная фанта-
стика. 
6. Классификация сеттинга игры по условиям внутри мира: 
• климатические зоны — тундра, пустыня, побережье и др.; 
• определённая культура — арабские страны, дикий запад, страны 
востока; 
• хоррор — пугающая атмосфера, нацеленная держать игрока в 
постоянном напряжении и страхе. 
7. Классификация по жанрам: за историю игровой индустрии сформи-
ровалось огромное множество игровых жанров, что сейчас невозможно пол-
ностью классифицировать игры. В пользу этого можно отнести тот факт, что 
множество жанром частично включают в себя признаки других. В свою оче-
редь игры могут иметь один или несколько жанров. Поэтому следует рас-
смотреть самые популярные жанры компьютерных игр: 
• экшен (action) — жанр компьютерных игр, который акцентирует 
внимание на физические возможности игрока: координацию глаз и рук, а 
также скорость реакции; 
•  файтинг (fighting) — жанр компьютерных игр, имитирующих 
рукопашный бой малого числа персонажей в пределах ограниченного про-
странства, называемого ареной; 
• платформер (platformer) — особенностью этого жанра является 
то, что уровень содержит обильное количество платформ, по которым игрок 
может передвигаться, перепрыгивая с одной платформы на другую; 
• шутер (shooter) — жанр, характерной особенностью которого 
является стрельба из огнестрельного оружия; 
• аркада — жанр компьютерных игр, характеризующийся интен-
сивным игровым процессов, но коротким по времени; 
• слэшер (slasher) — это жанр компьютерных игр, в котором иг-
року предстоит уничтожать множество врагов в ближнем бою с помощью 
различного оружия; 
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• симулятор — жанр, особенностью которого является воспроиз-
ведение в игре какой-либо определенной сферы деятельности человека, 
например, симулятор дальнобойщика, пилота, доктора; 
• стратегия — в играх этого жанра основное внимание уделяется 
управлению ресурсами, их добыче и распределению. Ресурсами могут быть 
деньги, строительные материалы, люди (войска, рабочие); 
• ролевая игра или role playing game (RPG) — игрок управляет 
одним или несколькими персонажами, описываемые набором численных ха-
рактеристик, способностей и умений. Игровой мир обширный и проработан-
ный, имеется сложная сюжетная линия. 
В наше время популярны игры в жанре экшен, слэшер, файтинг [4]. 
Они отлично развивают координацию и реакцию игрока, а также имеют 
очень увлекательный геймплей. Играя в игры таких жанров, можно получить 
отличный игровой и опыт. 
Самыми популярными сеттингами в играх являются фэнтези, Вторая 
Мировая война, средневековье, научная фантастика [4]. Большинство совре-
менных разработчик создают игр в этих направлениях. 
Таким образом, среди компьютерных игр, при всём их многообразии, 
выделяются наиболее популярные направления в жанрах и сеттингах. Они 
определяют основные тенденции развития игровой индустрии в современном 
мире. Но не стоит сбрасывать со счетов игры с менее популярными жанрами. 
Каждая игра имеет свою аудитории, т. к. вкусы и предпочтения у людей раз-
ные.  
1.2 Анализ существующих разработок компьютерных игр с 
двухмерной графикой 
Множество компьютерных игр выпущено с двухмерной графикой в 
различных жанрах, но следует рассматривать игры с жанрами: файтинг, 
экшен, слэшер, платформер. Они наиболее полно соответствуют цели иссле-
дования. 
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Одним из самых ярких и популярных представителей жанра файтинг 
является Mortal Kombat, созданная Эдом Буном и Джоном Тобиасом. Это 
культовая серия игр нашла миллионы поклонников по всему миру. Основная 
линия игр серии Mortal Kombat представляет собой файтинг с поединками 
один на один. Классические игры Mortal Kombat, Mortal Kombat II (рису-
нок 1), Mortal Kombat 3, а также их обновления Ultimate Mortal Kombat 3 и 
Mortal Kombat Trilogy были выполнены в двухмерной графике. Более позд-
ние версии игр были выполнены в трёхмерной графике. Все части характери-
зуются простотой управления, новичок довольно быстро может освоиться с 
интерфейсом. 
Игры Mortal Kombat известны довольно высоким уровнем насилия, в 
частности системой кровавых добиваний, которые требуют нажатия опреде-
ленных кнопок. Ранее выпущенные серии особенно известны реальными 
спрайтами, которые основаны на оцифрованных движениях живых актеров. 
 
Рисунок 1 — Скриншот игры Mortal Kombat II 
Конкуренцию Mortal Kombat составила не менее популярная серия игр 
Street Figther (рисунок 2), созданная компанией Capcom. Первая игра серии, 
вышедшая на аркадных автоматах в 1987 году, была разработана командой 
во главе с Такаси Нисиямой и Хироси Мацумото. Революционная игра в 
жанре файтинга, до неё ничего подобного не было. В Союзе Советских Со-
циалистических Республик (СССР) игровые автоматы начали появляться 
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в 1989 году, наряду со всем известными отечественными игровыми автома-
тами контраст был колоссальный. Игрок управлял японским каратистом Рю и 
поочередно сражался с десятью оппонентами из пяти стран. Второй игрок 
мог подключиться в любое время и взять управление другом и соперником 
Рю Кеном. Игрок мог использовать три типа ударов руками и ногами, разли-
чавшихся по скорости и мощности, и три особо секретных приёма: в после-
дующем знаменитые хадокэн, сёрюкен и тацумаки-сэмпукяку. Вышеописан-
ные приёмы имели различные комбинации клавиш для их выполнения. Street 
Fighter была портирована на многие известные домашние компьютеры того 
времени, в том числе ПК. 
 
Рисунок 2 — Скриншот игры Street Fighter II 
Domina (рисунок 3) — это пиксельный экшен, в котором игрокам отво-
дится роль древнеримских гладиаторов, сражающихся на аренах [21]. Игра 
создана командой DolphinBarn. Игроки должны тренировать, улучшать и 
всячески прокачивать своих бойцов, чтобы не погибнуть и заработать как 
можно больше славы. В игре имеется возможность автоматического боя, ко-
гда персонажи сражаются самостоятельно, и режим контроля персонажа, ко-
гда игрок сам управляет гладиатором. Благодаря этому режиму можно сра-
жаться с противниками в ближнем бою ограниченной арене, используя мечи 
как оружие и щиты как защиту. 
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Рисунок 3 — Скриншот игры Domina 
Death's Gambit (рисунок 4) — это захватывающий боевик в средневеко-
вом мире, окутанный тайной, которая мучает бессмертные души, называю-
щие его домом [20]. Игра в жанрах экшен, слэшер, платформер от команды 
разработчиков White Rabbit. Игроку дается возможность учувствовать в сра-
жениях с разными противниками, используя холодное оружие и различные 
приёмы. 
 
Рисунок 4 — Скриншот игры Death's Gambit 
Все эти игры яркие представители своих жанров, в совокупности они 
имеют все необходимые признаки для разрабатываемой игры: 
• игровой процесс требует от игрока хорошей реакции и координа-
ции; 
• сражение с противником один на один; 
• сражение происходит на ограниченной арене; 
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• в ближнем бою используется меч в качестве оружия и щит в каче-
стве защиты. 
1.3 Анализ средств разработки компьютерных игр и обоснование 
выбора технологий 
Компьютерная игра является программой. Для её реализации требуется 
написать множество программного кода, который будет определять всё вза-
имодействия между объектами (графика, аудио, сценарий) и возможностями 
игрока. 
Есть два варианта решения задачи:  
1. Писать всё самостоятельно, выбрав язык программирования. 
2. Использовать готовый игровой движок. 
Второй вариант позволяет существенно сэкономить время разработки. 
Поэтому следует выбрать его, но для этого потребуется ознакомиться с со-
временными программными решениями. 
Unreal Engine — игровой движок, который позволяет создавать игры 
для большинства операционных систем и платформ (рисунок 5): 
• Microsoft Windows, Linux, Mac OS и Mac OS X; 
• консолей Xbox, Xbox 360, Xbox One, PlayStation 2 (PS), PS 3, PS 4, 
PSP, PS Vita, Wii, Dreamcast, GameCube и др.; 
• различных портативных устройств, например, устройств Apple 
(iPad, iPhone), управляемых системой iOS и прочих.  
С 2015 года является бесплатным, при условии, что прибыль от реали-
зации приложений на движке не превышает 3 000 $ за квартал, в ином слу-
чае, разработчикам движка отчисляется 5 % от прибыли. Для упрощения 
портирования движок использует модульную систему зависимых компонен-
тов; поддерживает различные системы рендеринга (Direct3D, OpenGL, 
Pixomatic; в ранних версиях: Glide, S3, PowerVR), воспроизведения звука 
(EAX, OpenAL, DirectSound3D; ранее: A3D), средства голосового воспроиз-
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ведения текста, распознавание речи, модули для работы с сетью и поддержки 
различных устройств ввода [31]. 
 
Рисунок 5 — Интерфейс Unreal Engine 4 
Game Maker — простой игровой движок, позволяющий создавать игры 
для большого числа платформ (рисунок 6). Движок рассчитан на разработ-
ку 2D игр, однако имеет некоторые ограниченные возможности работы и 
с 3D. Изначально разрабатывался голландским ученым Марком Овермассом 
для обучения детей начальной школы навыкам программирования, позже 
был продан компании YoYo Games. Движок в последствии был переписан, 
однако, были сохранены концепция и интерфейс, что позволило оставить 
низкий порог вхождения. Так же обладает большим и живым сообществом, 
собранным за долгие годы существования движка. Поддерживает скриптинг 
на C подобном языке GML — GameMaker Language. На основе GameMaker’a 
было создано множество успешных проектов, таких как: Hotline Miami, 
Undertale, Gods Will Be Watching, Fran Bow, Hyper Light Drifter и другие [23]. 
Движок предоставляется на платной основе, различаясь ценой, в зави-
симости от выбранной платформы. Есть возможность использовать пробную 
версию для ознакомления. 
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Рисунок 6 — Интерфейс Game Maker Studio 
Unity — это игровой движок, позволяющий создавать игры под боль-
шинство популярных платформ. С 2015 года весь функционал стал абсолют-
но бесплатным, при условии дохода с игры менее 100 000 $ в год. С помо-
щью данного движка разрабатываются игры на персональные компьютеры 
(работающих под Windows, MacOS, Linux), на смартфонах и планшетах (iOS, 
Android, Windows Phone), на игровых консолях (PS, Xbox, Wii) [29]. 
Этот игровой движок крайне популярен среди инди-разработчиков, 
стартаперов и примыкающих к ним студентов. Так же, имеет собственный 
магазин с ассетами. Относительная простота разработки, вкупе с достаточно 
обширными возможностями по работе с визуальной составляющей. В каче-
стве физического движка используется nVidia PhysX. 
В данном случае был выбран Unity, с его помощью проще и качествен-
нее разрабатывать игры с двухмерной графикой, он полностью бесплатный и 
использует меньше ресурсов персонального компьютера (ПК) (рисунок 7). 
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Рисунок 7 — Интерфейс Unity 
Краткое сравнение игровых движков представлено в таблице 1. 
Таблица 1 — Сравнение игровых движков 
Критерий Game Maker Studio 
2 
Unity Unreal Engine 4 
1 2 3 4 
Поддержка 3D 
проектов 
Есть. Есть. Есть. 





Studio 2 Language). 
C#, JavaScript. C++, система 
Blueprints. 
Магазин  Есть. GameMaker: 
Marketplace. 




Окончание таблицы 1 
1 2 3 4 
Стоимость Разовая покупка, 




версия, при условии 
дохода от игры не выше 
$100000 в месяц. 
Подписка от $35, в 
зависимости от размера 
команды и необходимых 
инструментов. 
Бесплатен. При 
доходах выше $3000 















Mac OS X, PC. 
iOS, Android, Windows 
Phone, Tizen, Windows, 
Mac OS X, Linus, 
SteamOS, WebGL, 
PS3,PS4/PSVita, Xbox 
360/Xbox One, Wii U, 
Nintendo 3DS, Android 
TV, Samsung Smart TV, 
tvOS, Nintendo Switch, 
Fire OS, Facebook 
Gameroom. 
PS4, XBox One, 
Nintendo Switch, iOS, 
Android, PC, Mac OS 
X, Linux, SteamOS, 
HTML5.  
 
После выбора технологии разработки, необходимо подробнее изучить 
нужные аспекты работы ПО для разработки компьютерной игры. 
Конечной платформой для разработки был выбран ПК, он очень рас-
пространен, что позволяет с лёгкостью проводить тестирование и отладку. 
1.4 Общий алгоритм реализации компьютерной игры 
1.4.1 Творческий процесс проектирования компьютерной игры 
Для создание любой игры нужно определиться с идеей, жанром, сет-
тингом игры, описать сюжет (если необходимо), расписать основные игровые 
механики [8]. Следует также определиться с количеством игровых уровней и 
их сложностью, чтобы игроку не было скучно от лёгкого прохождения или 
хотелось бы забросить игру из-за её высокой сложности. Всё это определит 
дальнейшее направление разработки и позволит заранее подготовить нужные 
материалы. 
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Основная идея игры заключается в прохождении турнира кандидатов в 
герои королевства. Сражаясь с противниками на мечах, игроку предстоит 
дойти до финала победить в турнире, стать героем королевства, получив по-
чет и уважение всех жителей этого королевства. 
Исходя из идеи определяется жанр и сеттинг игры. Основываясь на 
пункте 1.1, выделяются характерные особенности жанров файтинг, экшен и 
слэшер. Сеттинг средневековье лучше всего подходит для такой идеи. Все 
игровые механики должны соответствовать выбранному жанру. 
1.4.2 Подготовка к разработке 
Прежде чем начать разработку компьютерной игры, необходимо под-
готовить, установить и настроить все программные средства. Для этого ска-
чивается и устанавливается игровой движок Unity с официального сайта раз-
работчика. Далее определяется место, и создается проект в Unity. 
Для более удобной, эффективной и бесперебойной работы, следует 
обеспечить надёжное хранение и отслеживание изменений файлов на уда-
ленном хостинге, чтобы при необходимости восстановить или отменить из-
менения файлов. Для таких целей существуют системы контроля версий или 
Version Control System (VCS). 
Система контроля версий (СКВ) — это система, регистрирующая из-
менения в одном или нескольких файлах с тем, чтобы в дальнейшем была 
возможность вернуться к определённым старым версиям этих файлов. Обыч-
но все файлы и информация об их изменении хранятся на удалённом сервисе, 
называемым репозиторий. 
Одним из наилучших вариантов СКВ является GitHub. 
GitHub — веб-сервис основан на системе контроля версий Git и разра-
ботан на Ruby on Rails и Erlang компанией GitHub (рисунок 8) [24].  
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Рисунок 8 — Графический интерфейс GitHub 
Сервис бесплатен для проектов с открытым исходным кодом и не-
больших частных проектов, предоставляя им все возможности, а для круп-
ных корпоративных проектов предлагаются различные платные тарифные 
планы. 
1.4.3 Разработка функциональной части игры 
В процессе разработки следует учитывать тонкости игрового движка. 
Выбранный жанр предполагает наличие на сцене двух персонажей, каждый 
из которых должен иметь возможность передвигаться по земле и взаимодей-
ствовать друг с другом, а значит быть физическим объектом. Необходимо ис-
следовать особенности расчёта физики в Unity, чтобы избежать возможных 
проблем в разработке. 
У всех физических объектов должен быть коллайдер, который отвечает 
за столкновения объектов. Но для нестатических объектов, которые переме-
щаются или каким-либо образом подвергаются физическим взаимодействи-
ям, требуется дополнительный компонент — Rigidbody. Rigidbody меняет 
отношение физического движка к объекту. На него начинают воздействовать 
внешние силы, он может иметь линейную и угловую скорости, а самое глав-
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ное — он может двигаться и вращаться средствами физического движка, не 
вызывая полный пересчёт физики. 
Большинство игровых объектов должно каким-либо образом взаимо-
действовать с игроков, другим объектом или средой. Чтобы реализовать иг-
ровые механики, необходимо написать программный код, который в Unity 
называется скрипт. 
Для написания скриптов необходимо определится с языком програм-
мирования и IDE. Unity поддерживает два языка программирования: 
1. C Sharp (C#) — объектно-ориентированный язык программирова-
ния. Разработан в 1998–2001 годах группой инженеров компании Microsoft 
под руководством Андерса Хейлсберга и Скотта Вильтаумота как язык раз-
работки приложений для платформы Microsoft .NET Framework. 
2. JavaScript (JS) — язык программирования. Поддерживает объектно-
ориентированный, императивный и функциональный стили. 
В Unity есть встроенный редактор кода, но его возможности сильно 
ограничены, для лучшей работы следует использовать лучшую IDE, напри-
мер, Visual Studio 2015. 
Visual Studio 2015 (VS) — это бесплатная, интегрированная среда раз-
работки для создания приложений для Windows, Android и iOS, а также web-
приложений (рисунок 9). Поддерживает язык программирования C# [25]. 
Среда VS включает в себя редактор исходного кода с поддержкой тех-
нологии IntelliSense и возможностью простейшего рефакторинга кода. 
Встроенный отладчик может работать как отладчик уровня исходного кода, 
так и отладчик машинного уровня. Все остальные встраиваемые инструмен-
ты включают в себя редактор форм для упрощения создания графического 
интерфейса приложения, веб-редактор, дизайнер классов и дизайнер схемы 
базы данных. Среда VS позволяет создавать и подключать сторонние допол-
нения для расширения функциональности практически на каждом уровне. 
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Рисунок 9 — Интерфейс Visual Studio 2015 
С помощью среды VS можно эффективнее писать, тестировать и отла-
живать программный код. Т. к. это среда используется C# в качестве основ-
ного языка программирования, то она однозначно подойдет для написания 
сценариев игры в Unity. 
1.4.4 Создание и наполнение графического и звукового 
сопровождения 
Создание спрайтов и анимации неотъемлемая часть разработки компь-
ютерных игр в двухмерной графике. Спрайты определяют внешний вид объ-
ектов на сцене, а анимация позволяет добавить динамичность игре. 
Для создания и редактирования графики, следует использовать специ-
альное программное обеспечение: 
Adobe Photoshop — многофункциональный графический редактор, раз-
работанный и распространяемый фирмой Adobe Systems (рисунок 10). В ос-
новном работает с растровыми изображениями, однако имеет некоторые век-
торные инструменты [19]. 
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Рисунок 10 — Интерфейс Adobe Photoshop 
Adobe Illustrator — векторный графический редактор, разработанный и 
распространяемый фирмой Adobe Systems (рисунок 11). 
 
Рисунок 11 — Интерфейс Adobe Illustrator 
GNU Image Manipulation Program или — свободно распространяемый 
растровый графический редактор, программа для создания и обработки раст-




Рисунок 12 — Интерфейс GIMP 
Лучшим ПО для работы с графикой является Adobe Photoshop, т. к. 
имеет обильный функционал для создания растровых изображений. Для пер-
сонажей, земли и стен созданы свои спрайты, по изображениям из открытых 
источников. 
Анимация — это набор нескольких спрайтов, размещённых на времен-
ной шкале. Любые действия персонажей нуждаются в анимации. 
В игре созданы анимации персонажей шести стадий: 
• idle — анимация бездействия; 
• run — анимация передвижения; 
• jump — анимация прыжка; 
• attack — анимация атаки; 
• block — блокирование; 
• dead — смерть персонажа. 
Создание звукового сопровождения. 
Хорошее музыкальное и звуковое сопровождение создает определён-
ную атмосферу и настрой всей игры. 
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Программное обеспечение по работе с аудио: 
• Adobe Audition — аудиоредактор производства фирмы Adobe, под-
держивающий практически все звуковые форматы файлов; 
• аудиохранилища: Freesound, Mus Open. 
Для игры была подобрана фоновая музыка из бесплатных источников. 
Также музыка была обработана в аудиоредакторе и импортирована в проект. 
1.4.5 Сборка проекта 
Закончив создание игры, проект нужно собрать в готовое приложение. 
В Unity это можно сделать довольно просто. Сначала все уровни (сцены) до-
бавляются в список сборки, затем в настройках сборки определяется плат-
форма. В данном случае, игра разрабатывалась для персонального компьюте-
ра (ПК) с операционной системой семейства Windows. 
Закончив с настройками, запускается процесс сборки. Он может занять 
много времени (зависит от мощности ПК разработчика). После завершения, 
проект будет создан новый каталог с файлами игры. 
1.4.6 Тестирование и оптимизация 
Каждый готовый программный продукт должен пройти тестирование 
на той платформе, для которой разрабатывался. В производстве игр приме-
няются несколько типов тестирования, каждый из которых предназначен для 
выявления соответствующих данному типу недостатков. 
1. Тестирование функциональности — цель этого выявить отклонения 
от требуемой функциональности и ошибки или так называемые «баги». Как 
правило, этот тип тестирования не требует от тестировщика больших техни-
ческих познаний, помимо понимания базовых концепций программирования 
и сводится к многократному прохождению игры, выявлению неполадок и 
условий, в которых их можно воспроизвести. Этот вид тестов является об-
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щим для всего ПО, поэтому нецелесообразно останавливаться на нем по-
дробно. 
2. Тестирование соответствия аппаратному обеспечению — програм-
мирование игр, как и любого другого ПО, производится на персональных 
компьютерах — настольных или ноутбуках. 
3. Нагрузочное тестирование — часто бывает, что программа, нор-
мально работающая в большинстве ситуаций, обнаруживает проблемы при 
эффективных вычислениях. Кроме того, игровые ситуации с большим объе-
мом вычислений может не заметить тестировщик. Поэтому целесообразно 
создать тестовые ситуации, требующие большой вычислительной нагрузки. 
Так гораздо легче заметить и улучшить имеющиеся потенциально ненадеж-
ные участки кода. 
4. Оптимизация — по завершению тестирования, собираются и анали-
зируется результаты, выявленные баги устраняются. 
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2 ПРОЕКТИРОВАНИЕ И РАЗРАБОТКА 
КОМПЬЮТЕРНОЙ ИГРЫ 
2.1 Характеристика потенциальной аудитории компьютерной 
игры 
Целевой аудиторией проекта являются люди, играющие в компьютер-
ные игры, но не желающие уделять им слишком много времени. К данной 
категории относятся студенты и работники в возрасте от 18 до 40 лет. За счёт 
отсутствия мультиплеера и чёткой соревновательной составляющей, лица 
младше 18 лет вряд ли найдут для себя ценность данного проекта. Это же по-
служит причиной для сужения верхней планки возраста целевой аудитории, 
но наличие сюжета в игре может привлечь людей до 40 лет. Люди более 
старшего возраста, чаще всего, не заинтересованы в преодолении такого рода 
задач, представленных проектом. Для людей, подходящих под предполагае-
мую целевую аудиторию, проект может играть роль приятного развлечения с 
активным геймлеем и привлекательным сюжетом или же дать возможность 
убить время для игрока, в перерыве между делами. Так же, в соответствии с 
жанром, игра будет относительно сложна в прохождение, но не на первых 
уровнях, однако, она не будет вызывать проблем с восприятием игрового 
процесса, за счёт простых к пониманию механик и плавного линии обучения 
Таким образом, человеку будет легко понимать ошибки, допущенные в про-
хождении, и это не оттолкнёт его от дальнейших попыток, а каждый прой-
денный момент будет восприниматься как небольшая победа над игрой, что 
должно сохранить интерес в дальнейшем прохождении. Игра требует кон-
центрации на игровом процессе и собственных действиях, а также требует 
анализировать действия противника и подстраиваться под сложившуюся си-
туацию. Такая необходимость сможет отвлечь игрока, и, в некотором роде, 
расслабить, после долгих и монотонных дел. Таким образом, игра охватывает 
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аудиторию людей, которым игра важна как процесс, с приятной долей сю-
жетной составляющей. Это позволит не только развить концентрацию вни-
мания, но и получить удовольствие от истории. 
2.2 Постановка задачи компьютерной игры 
2.2.1 Актуальность компьютерной игры 
Игры таких жанров как файтинг, платформер, экшен и слэшер суще-
ствует очень много. Какие-то из этих игр сумели стать очень популярными 
по сравнению с остальными, тем не менее, игра «Вознесение героя» включа-
ет в себя все самые интересные признаки этих жанров, что несомненно га-
рантирует спрос. Также игры с двухмерной графикой по-прежнему остаются 
популярными, несмотря на, огромной технологический прогресс в совершен-
ствовании трёхмерной компьютерной графики. Это подтверждается огром-
ным количеством выпускаемых игр с двухмерной графикой, например, в он-
лайн-сервисе распространения компьютерных игр Steam, за последние два 
года выпущено более тысячи игр с меткой 2D (двухмерная графика) [28]. 
2.2.2 Цель и назначение компьютерной игры 
Цель проекта — анализ и изучение средств разработки компьютерных 
игры, для последующего создания компьютерной игры с совокупностью ха-
рактерных особенностей разных жанров. Разработка уникального программ-
ного продукта, на основе слияния геймплея разных жанров.  
Также проект выполняет ряд функций: 
• развлекательная — основная функция, дать возможность человеку 
отдохнуть от дел или отвлечься от обыденных проблем; 
• развивающая — игровой процесс акцентирует внимание на повы-
шенную координацию и реакцию игрока; 
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• эстетическая — получение определенных эмоций в процессе игры. 
Игры являются технологичным продуктом, требующим большого ко-
личества знаний, времени и ресурсов. Разработка игры позволяет получить 
ценный опыт, во многих направлениях, который поможет в дальнейшей дея-
тельности, не обязательно связанной с компьютерными играми. Опыт полу-
ченный при работе с игровым движком, позволит ускорить процесс даль-
нейших разработок на этом движке. 
2.2.3 Функционал и интерфейс компьютерной игры, требования 
Функционал проекта должен отвечать выбранным жанрам, что не-
сколько облегчает его разработку. Для игры с двухмерной графикой, прием-
лем вид камеры с боку. Такое положение камеры обусловлено тем, что все 
объекты двухмерные и при изменении угла камеры, изображение искажается 
в пространстве. Игроку необходимо видеть своего персонажа и персонажа 
противника, чтобы принимать решения по управлению персонажем. Игрок 
может двигаться по горизонтали вправо и влево, а также использовать пры-
жок. У игрока есть возможность атаковать и блокировать удары. Таким обра-
зом, чтобы игроку было удобно управлять персонажем, выбрано управление 
перемещения в плоскости на клавиши A и D (влево, вправо), прыжок — кла-
виша W, атака — левая кнопка мыши (ЛКМ), блок — правая кнопка мыши 
(ПКМ). 
Игра содержит ряд требований, которые должны выполнятся: 
1. Все изображения должны корректно отображаться. 
2. Вся анимация должна воспроизводиться корректно. 
3. Управление персонажем должно быть удобным. 
4. Игрок не может проходить сквозь другие объекты, включая про-
тивника. 
5. Все игровые сценарии должны выполняться строго по своим усло-
вия. 
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6. На любое действие игрока, игра должна ответить визуально или му-
зыкально. 
7. Все игровые механики должны работать корректно. 
8. Интерфейс игры не должен мешать игроку, загораживать другие 
объекты, необходимые для игрового процесса. 
9. Должно быть создано главное меню. 
10. В главном меню должен быть пункт об управлении персонажем. 
11. Все кнопки, панели, текст должны быть выполнены в едином стиле. 
2.2.4 Входные данные к компьютерной игре 
Возникновением идеи создания игры, послужили игры в жанрах фай-
тинг, слэшер, экшен, платформер, а также увлекательный антураж средневе-
ковья. Желание объединить несколько жанров в один, привело к отбору ха-
рактерных признаков каждого и включении их в игру. Для игры был выбран 
сеттинг и придуман сюжет.  
Действие происходит в вымышленном средневековом мире, в королев-
стве Этельсторф. В этом королевстве раз в несколько лет проводится турнир, 
определяющий нового героя королевства. На этом турнире самые отважные 
воины сражались друг с другом на мечах, за право стать новым героем. Глав-
ный герой — Алан Рутланд, бывший рыцарь графа Годелотта Гесса. Алану 
предстоит принять участие в турнире, отстоять честь рыцаря и стать героем 
королевства.  
Исходя из сюжета и общей идеи игры, было выбрано название Возне-
сение Героя. Это название отлично подходит, т. к. став героем, воина почита-
ли всем королевством словно бога. 
Чтобы полностью отразить суть игры, необходимы спрайты средневе-
кового воина. Поэтому было принято использовать готовый бесплатный 
спрайт с анимацией мечника (рисунок 13). 
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Рисунок 13 — Спрайты мечника 
Все фоновые изображения локаций и главного меню взяты из бесплат-
ных источников. 
Для стен и земли использовались бесплатный ассет из магазина Unity 
(рисунок 14). 
 
Рисунок 14 — Текстуры для спрайтов 
Хорошее музыкальное и звуковое сопровождение создает определён-
ную атмосферу и настрой всей игры. 
Для игры была подобрана фоновая музыка из бесплатных источников. 
Также музыка была обработана в аудиоредакторе и импортирована в проект. 
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2.2.5 Характеристики оборудования для реализации компьютерной 
игры 
Для реализации проекты был использован переносной персональный 
компьютер с приведёнными ниже характеристиками: 
• операционная система: Windows 10, разрядность 64 бит; 
• процессор: Intel Core i3-4005U, частота процессора 1 700 МГц, 
4 ядра; 
• объём оперативной памяти: 4 Гб; 
• тип оперативной памяти: DDR3, частота 1 600 МГц; 
• встроенный графический чип: Intel(R) HD Graphics Family, объём 
видеопамяти 1 Гб. 
2.3 Жизненный цикл компьютерной игры 
2.3.1 Этап реализации основной механики игры 
Первым этапом в реализации игры являлось формулирование и напи-
сание базовой механики, включавшей в себя контроль персонажа, поведение 
камеры и противника. Для игрока был написан скрипт управления персона-
жем, содержащий методы взаимодействия и контроля персонажа (рису-
нок 15). 
Из-за того, что этим персонажем должен управлять игрок, необходимо 
написать взаимодействия того, как игрок будет отдавать команды персонажу, 
и как скрипт будет их выполнять. Этого можно добиться с помощью встро-
енных методов, отслеживающих нажатия клавиш. В методе Update прописы-
ваются условия проверки нажатия клавиш и те действия, которые выполня-
ются при нажатии определённых кнопок. Также нужны условия для проверки 
остальных ситуаций, которые могут возникнуть в процессе игры. 
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Рисунок 15 — Скрипт управления персонажем 
Основные методы скрипта управления персонажем и их назначение: 
1. FixedUpdate — стандартная функция, вызывается с частотой фикси-
рованных кадров. В данном случае отвечает за проверку состояний вызывает 
метод для движения. 
2. Update — стандартная функция Unity. Выполняется 1 раз на каждый 
кадр (фрейм) программы. Выполняет проверку состояний и отслеживает 
нажатия клавиш. 
3. AtackR — метод, имитирующий атаку. Определяет цель и вызывает 
метод нанесения урона цели. 
4. Block — метод, имитирующий блок удара. В этот момент игнори-
рует получение урона. 
5. ReceiweDamage — метод получения урона персонажем. 
6. Dead — метод контролирует состояние игрока. 
7. Run — метод, отвечающий за передвижение игрока. 
8. Jump — метод выполняет прыжок персонажа. 
Для камеры был создан скрипт, позволяющий ей перемещаться вслед 
за игроком. Такую возможность можно получить, используя иерархию объ-
ектов, и переместив камеру в дочерние элементы игрока, что закрепит камеру 
за позицией игрока. Однако, при таком подходе теряется полный контроль за 
камерой, а любое воздействие на игрока также сказывается на камере. В не-
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которых проектах такой подход может иметь смысл, но в данном случаи от 
него было решено отказаться, и написать для камеры собственный контрол-
лер (рисунок 16). 
 
Рисунок 16 — Скрипт управления камерой 
Для противника был написан скрипт, частично содержащий методы 
скрипты контроллера персонажа, за исключение передвижения. Чтобы про-
тивник вёл себя как настоящий персонаж, мог передвигаться, определять иг-
рока и атаковать его, был написан небольшой искусственный интеллект (ИИ) 
для управления противником. Он обнаруживал игрока и направлялся всего 
сторону, приблизившись достаточно близко он начинал атаковать его (рису-
нок 17). 
 
Рисунок 17 — Скрипт управления противником 
38 
На этом этапе были написано основное взаимодействие главных объек-
тов игры. 
2.3.2 Этап создания анимации персонажей 
Для игрового и неигрового персонажей помимо обычного спрайта, 
необходимо создать анимацию, чтобы игра стала более оживленной.  
Создание анимации состоит из нескольких этапов: 
1. Создать простые анимации для каждого состояния объекта. 
2. Объединить созданные анимации в Animator Controller. 
3. Настроить Animator Controller. 
4. Написать код управления состояниями Animator Controller. 
Чтобы создать обычную анимацию, для начала необходимо нарезать 
спрайт с анимации на отдельные спрайты каждого кадра, используя для этого 
окно Inspector, предварительно выбрав спрайт в окне Project (рисунок 18). 
 
Рисунок 18 — Процесс нарезки спрайтов для анимации 
Далее, полученные спрайты, используются как кадры анимации в окне 
Animation (рисунок 19). 
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Рисунок 19 — Анимация атаки 
В игре были созданы анимации персонажей пяти стадий: 
• idle — анимация бездействия; 
• run — анимация передвижения; 
• jump — анимация прыжка; 
• attack — анимация атаки; 
• block — блокирование; 
• dead — смерть персонажа. 
После создания анимаций, их нужно объединить в Animator Controller 
(рисунок 20). 
 
Рисунок 20 — Стадии анимации в окне Animator 
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В окне Animator добавляются необходимые анимации, они связывают-
ся с помощью переходов и общего механизма выбора стадии — Any State. 
Каждый переход настраивается, создаётся переменная, определяющая теку-
щее состояние, а анимациям присвояются значения для этой переменной.  
На последним шаге, в скрипт управления персонажем добавляется код, 
который определяет текущую анимацию (рисунок 21). 
 
Рисунок 21 — Код управления анимацией 
В итоге, когда будет происходить какое-либо изменение состояния 
персонажа (движение, прыжок, атака, блок, смерть), то будет воспроизводит-
ся соответствующая анимация. 
2.3.3 Создание интерфейса игры 
Интерфейс игры — это точка соприкосновения пользователя с прило-
жением. Он должен помочь игроку эффективно и без усилий управлять 
геймплеем и всецело погрузить его в атмосферу игровой вселенной. Тем не 
менее в реальности возможен и другой вариант, когда непродуманный ин-
терфейс способен испортить по-настоящему отличную игру и отбить всякое 
желание вернуться в нее еще раз. 
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Для разрабатываемой игры, следует разделить интерфейс на две части: 
1. Общий интерфейс игры — включает в себя интерфейс меню и ос-
новных сюжетных вставок. Имеет свой стиль. 
2. Интерфейс игрового процесса — содержит элементы, напрямую 
связанные с игровым процессом: шкалы жизни игрока и врага, различные 
счётные характеристики. 
Для общего интерфейса игры был разработан фон с рамками и темати-
ческим изображением. Всё выполнено в едином стиле и в одной цветовой 
гамме (рисунок 22). 
 
Рисунок 22 — Фон общего интерфейса игры 
Кнопки интерфейса выполнены в стандартной прямоугольной формы, 
что позволяет игроку воспринимать игру, как что-то привычное (рисунок 23). 
Все кнопки должны выглядеть как кнопки, чтобы игрок мог сразу понять, что 
можно кликать, а что нет, т.к. является частью фона или художественного 
элемента. 
Кнопки содержат текст, отражающий процесс действия, который вы-
полняется после нажатия. 
42 
 
Рисунок 23 — Конечный вариант общего интерфейса игры 
Цветовая схема, использованная при создании интерфейса (рисунок 24) 
 
Рисунок 24 — Цветовая схема 
Интерфейс, выполненный в таких цветах и в таком стиле, позволит пе-
редать игроку антураж средневековья. 
Вторая часть интерфейса должна состоять только из необходимых эле-
ментов. Учитывая то, что игрок наносит и получает урон, нужно отобразить в 
интерфейсе количество здоровья игрока и противника. Так игрок сможет 
рассчитать свои силы и время битвы. 
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Для отображения показателей здоровья, были созданы объекты Lives 
Bar’a (области с количеством жизни) пользовательского интерфейса. Тип 
представления здоровья может быть любым, главное, чтобы он чётко отра-
жал суть элемента. Для игрока был выбран красный цвет сердец — устояв-
шийся шаблон показателя здоровья, а у врага черный цвет сердец. Чтобы иг-
рок легко различал какие жизни врага, а какие — игрока, Lives Bar’ы были 
расположены по соответствующим углам дисплея (рисунок 25). Такое распо-
ложение элементов интерфейса тоже устоявшийся шаблон. Использование 
таких шаблонов в интерфейсе позволит игроку на интуитивно уровне пони-
мать игру. 
 
Рисунок 25 — Интерфейс игрового процесса 
Интерфейс должен помогать игроку в игре, а не являться очередным её 
противником. 
2.3.4 Создание игровых уровней 
В компьютерных играх уровень — это отдельная область виртуального 
мира игры, обычно представляет собой определённую локацию, например, 
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здание или город. Независимо от того, какой был выбран игровой движок, 
структура любого уровня почти всегда представляет собой один и тот же 
набор элементов (рисунок 26): 
1. Структурная геометрия — одним из самых важных и образующих 
элементов любого игрового пространства является основная геометрия уров-
ня. К ней можно причислить все объекты, которые формируют тело уровня. 
2. Детали игрового окружения — такие объекты в дизайне уровней 
называют пропсами (от англ. props — реквизит). Они выполняют роль бута-
форского реквизита на съемочной площадке и помогают зрителю в полной 
мере прочувствовать обстановку места действия. 
3. Задний план — игровое окружение не заканчивается за пределами 
геймплейного пространства. Для создания иллюзии большого, впечатляюще-
го и реалистичного мира в играх принято уделять большое внимание тому, 
что происходит на заднем плане. Поэтому, помимо структурной геометрии и 
многочисленных деталей, очень важным элементом в строении уровня явля-
ется задний план. 
 
Рисунок 26 — Игровой уровень 
Содержание уровня: 
• игровой персонаж — это персонаж, которым управляет игрок; 
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• неигровой персонаж (враг) — запрограммированный на определён-
ные действия враг; 
• земля — площадка, на которой могут находиться персонажи и объ-
екты, не падая вниз; 
• стены — служат ограничителями локации; 
• фон. 
2.3.5 Создание контроллера игры 
После реализации всех необходимых комбинаций для создания про-
тивников и атак, необходимо структурировать геймплей, который будет ве-
сти игрока. Чтобы решить эту задачу, создан отдельный скрипт, который от-
вечает за загрузку различных сцен или уровней, например, если игрок поги-
бает, то ему предлагается начать игру заново, а если он побеждает, то полу-
чает уведомление о возможном продолжении игры. Когда игрок соглаша-
ешься на продолжение, то контроллер игры запускает следующий. Тут очень 
важно соблюдать структуру событий, любая ошибка может нарушить по-
вествования игры или вовсе зациклить прохождение одного уровня. Таким 
образом, скрипт контроллера уровня содержит методы на все ситуации, ко-
торые могут возникнуть, будь это смерть персонажа или нажатие на кнопку. 
2.3.6 Внедрение музыкальной части 
Воздействие музыки из игр невообразимо велико. Начиная с того, что 
она учит концентрироваться на игровом процессе, так ещё и может успоко-
ить после ожесточённой игры. Всю музыку в играх можно разделить на два 
типа: 
1. Побуждающая музыка — позволяет игроку сконцентрироваться на 
игровом процессе, побуждает к действию. Такая музыка появляется при сра-
жении или напряженных моментах. 
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2. Спокойная музыка — имеет цель успокоить игрока, дать ему рас-
слабиться эмоционально и психически. Когда человек спокоен, ему легче 
думать и решать сложные задачи. 
В разрабатываемой игре музыка используется как средство передачи 
настроения и атмосферы. В сражении играет напряженная музыка, в главном 
меню проигрывается спокойная музыка, а при завершении игры — торже-
ственная. 
Добавить музыка на сцену можно через редактор Unity. Для этого су-
ществуют два компонента: 
• audio Listener (слушатель аудио) — ведёт себя как микрофон. Он 
получает входящие данные с любого источника звука (Audio Source) в сцене 
и проигрывает звуки через динамики (рисунок 27). Для большинства прило-
жений имеет смысл добавлять слушатель к главной камере — объекту Main 
Camera; 
• audio Source (источник звука) — воспроизводит аудиоклипы в сцене 
(рисунок 28). Если аудиоклип является 3D клипом, источник проигрывается 
в заданном положении в пространстве и будет приглушаться в зависимости 
от расстояния. Аудио может быть распределено по колонкам (например, из 
стерео в 7.1) с помощью свойства Spread и трансформироваться между 3D 
и 2D с помощью свойства PanLevel. Можно контролировать зависимость 
этих эффектов от расстояния с помощью кривых затухания. 
 
Рисунок 27 — Компонент Audio Listener 
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Рисунок 28 — Компонент Audio Source 
Чтобы управлять музыкой во всей игре, был создан скрипт, который 
воспроизводит нужную музыку в нужный момент. Так скрипт позволит в за-




Рисунок 29 — Скрипт управления музыкой 
Таким образом, компьютерная игра теперь содержит все формы пред-
ставления информации. 
2.3.7 Этап сборки компьютерной игры 
После того, как все объекты компьютерный игры были размещены по 
уровням, все скрипты написаны и имеется музыкальное сопровождение, 
необходимо собрать проект в полноценную компьютерную игру. Для этого, в 
настройках сборки Unity, следует добавить все сцены игры в сборку. Следу-
ющим шагом нужно выбрать целевую платформу и архитектуру. Также мож-
но выбрать метод компрессии. 
Закончив с настройками, запускается процесс сборки. Он может занять 
много времени (зависит от мощности ПК разработчика). 




Рисунок 30 — Папка компьютерной игры 
Таким образом, разработка компьютерной игры подходит к финально-
му этапу. 
2.3.8 Этап тестирования 
Тестирование завершенного продукта — финальный этап разработки. 
После всех этапов разработки и сборки проекта, необходимо протестировать 
готовый уровень игры, на наличие ошибок, несоответствий и уровень произ-
водительности. Игра запускается стабильно. Во время игры было замечено, 
что спрайты в анимации персонажей отображаются не корректно, часть 
спрайта выходит за предел границы объекта и накладывается на спрайт зем-
ли. Всё это не проводит к каким-либо ошибкам, но влияет на восприятие иг-
ры. Скорее всего, это связано с тем, что спрайты, используемые в анимации, 
были вырезаны не корректно.  
Также было замечено, что противник ведёт себя менее агрессивно и 
всегда перед тем, как нанести удар, он останавливается на некоторое время. 
Возможно это ошибка в алгоритме ИИ. 
После исправлений найденных проблем, было проведено повторное те-
стирование, но проблем обнаружено не было. Игра функционирует стабиль-
но. 
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2.4 Технические требования к компьютерной игре 
Технические требования к проекту рассчитаны на основе тестовых за-
пусках на ПК, с разными характеристиками. Минимальным приемлемым по-
казателем кадров в секунду была принята величина в 40 кадров в секунду. 
Также использовалась требования, опубликованные разработчиками движка, 
представленные на сайте Unity [29]. На основе сведений, полученных от те-
стов, и изученных на сайте, составлены следующие минимальные техниче-
ские требования: 
• операционная система Windows XP SP2; 
• процессор Intel Core i3-4005U; 
• видеокарта дискретная NVidia GeForce GT 440, либо интегрирован-
ная Intel HD Graphics 530; 
• объём оперативной памяти 2 Гб; 
• тип оперативной памяти DDR3, частота 1333 мГц. 
2.5 Калькуляция проекта 
В ходе выполнения проекта было создано множество разных элемен-
тов, используемых в процессе реализации игры. Все созданные компоненты 
представлены в таблице 2. 
Таблица 2 — Калькуляция проекта 
Объект Количество Комментарий 
1 2 3 
Скрипты 11 Скрипты написаны на 
языке программирования 




Окончание таблицы 2 
1 2 3 
Спрайты 46 Взятые из бесплатных 
источников и 
отредактированы в 
соответствии с проектом. 
Под спрайтом также 
понимается спрайт, 
использованный в качестве 
текстуры для материала 
Сцены 6 Сцена — контейнер для 
объектов игры. Каждая 
отдельная сцена может 
представлять, как, 
например, отдельный 
уровень, так и меню. 
Префабы 13 Шаблон игрового объекта, 
хранящий все его 
компоненты и параметры. 
Существует для создания 
точных копий в процессе 
игры. 
Материалы 2 Материалы используются в 
качестве текстур для 
разных компонентов 
движка. 
Фоны 10 Графические изображения, 
скачанные из бесплатных 
источников. 
Музыка 5 Музыкальные композиции 
для передачи атмосферы 
игры. Скачаны из 






Индустрия компьютерных игр не стоит на месте и продолжает развить-
ся. С каждым годом выпускаются тысячи игр в различных жанрах и сеттин-
гах на все возможные платформы. Многие разработчики продолжают созда-
вать игры, пытаясь придумать что-то новое, что-то такое, что заставит со-
дрогнуться всю игровую индустрию. Ко всему этому, развиваются и техно-
логии разработки игр. С каждым годом сфера разработки компьютерных игр 
становится всё доступнее. Сюда приходят всё больше и больше молодых раз-
работчиков, что не может не сказаться на повышении конкуренции в данной 
сфере, ведь очень небольшое количество учебных заведений в мире готовят 
специалистов непосредственно для игровой индустрии. Геймдев или разра-
ботку игр невозможно рассматривать обособленно от индустрии компьютер-
ных игр в целом. Непосредственно создание — это только часть комплексной 
«экосистемы», обеспечивающей полный жизненный цикл производства, рас-
пространения и потребления таких сложных продуктов, как компьютерные 
игры. По степени влияния на потребителей и вовлеченности их в интерак-
тивное окружение, предлагаемое видеоиграми, этот сегмент уже давно выде-
ляется среди других видов развлечений.  
В процессе выполнения проекта были проанализированы предметная 
область и имеющиеся внутри нее разработки. Исследованы программные 
средства для разработки, проанализированы достоинства и недостатки раз-
личных программных обеспечений для реализации и, на основе изученных 
данных, выбраны средства реализации проекта. В итоге, была реализована 
полноценная компьютерная игра «Вознесение героя», с соответствующими 
выбранному направлению геймплеем и окружение. Для реализации было 
написано множество строк кода, разработаны программные методы взаимо-
действия игровых объектов со средой и игроком. Созданы анимации объек-
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тов, объединенные в один управляющий компонент. Подобранные спрайты, 
фоны и музыкальное композиции, смогли полностью передать атмосферу 
средневековья. Разработанные интерфейсы оказались действительно удоб-
ными и привлекательными. Скромный, но подходящий сюжет, наполнил иг-
ру эстетической составляющей. 
Выполнение проекта в рамках выпускной квалификационной работы, 
посвящённой реализации компьютерной игры, позволило получить большой 
опыт, полезный не только в рамках разработки компьютерных игр. На основе 
полученного опыта, можно продолжать совершенствование навыков в разра-
ботке, так и других программных продуктов. Полученные навыки работы с 
игровым движком Unity, несомненно пригодятся в будущем. 
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